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ZX Spectrum +2A

Uvedeny podital predivala
istého ¢asu 602. ZO Zviizarmu asi
za 360,- DM. Jednd sa o verziu ZX
Spectrum +2 (128 kB RWM,
vstavany MGF) roziireni o
Amstrad DOS (celkom 64 kB
ROM), paralelny styk Centronics a
ni linieck V/V pre weobecné
trojkandlovy zvakovy 10, styk RS-232
(poloduplex), MIDI (iba vystup),
zvuk cez TV a nicktoré daBie
rozs irenia znime z
predchddzajicich verzif. Je to vlastne
poditat ZXS +3 bez disku a radita,
kioré si mbie ulivatel zabezpedit
dodatofne.

Obvodové ricdenie je oproti
predchidzajicim modelom
Gsporne@ic (lba 4 pamiafové 10
4464, obdl nikovy obvod ULA s
celkom 100 vjvodmi, s poloviénou
roztefou na 4 stranich a daBic
10). Siefov§ zdroj zabers asi
dvojnisobok  priestoru  zdroja
ZXS a poskytuje tri napitia.
Klivesnica je v  principe
membrénovd. Obvody video a
zvuku st prevzalé z
predchddzajiceho modelu. Vadtri
skrinky je Casf priestoru nevyukitd.

Programové riefenie umod fuje
po zapnuti zvolif orientaln§ test,
zavedenie programu z MGF,
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kalkuldtor, BASIC +3 a klasicky
BASIC 48 kB, Oproti modelu ZXS
128K tu néjdeme wvelmi prehfadny
manudl s Egpcsom horizontdlncho a
vertikdlne strdnkovania, s
prehladom sluZieb DOSu véetne
vstupnych a vystupnjch parametrov.
Nechgbajii ani také detaily ako
usporiadanie disku, stp, sektorov
blokov a dalie déleZité informécic
ulahtujice uZfvatefom preniknutic
do DOSu, respektive tvorbu
komentovaného vipisu DOS.

Samozrejmosfou s  ilustraéné
priklady, programy a popis konektora
vstupov.  a  vystupov. DOS
poutfva befné funkce, za
u? itoéné povaZ ujeme volbu
vonkaj§ej pamiti (pruZ n§ disk,
piska MGF, RAMdisk) jedinym
povelom bez noutnosti 0 dek-
larovaf to v jednotlivich
prikazoch (napr. LOADSAVE).
Takéto volba chyjba u doteraz
vyribanjch diskovich radiSov pre
ZXS. Velmi potrebnd je prica s
CP/M.

Tak ako inde, aj tu ndjdeme

nicktoré nevfhody. Skoda Ze
Amstrad neprediva +2A  bez
magnetofou  lacnefie. Ten nie

je prilé kvalitag: chiba _potitadio,
tla¢itka majt faz ky chod a "limu"
sana nich nechty aj prsty. Polial
vstavan§ magnetofén u ZXS +2A
nicktorti pasku nedokéZ e preditaf
a majitel si nepomdZ e fpravou
HW, tak mé4 smolu. Konektor

SOUND/TAPE neumoZ fiuje vstup

signdlu z vonkagicho magnetof6nu
a pre vistup zvuku vy aduje
itie stereofénneho konektora,
aj ked zvuk je monofénny. Konek-
tory pre kriZ ové ovlddade maja
nedtandardné  zapojenie, takie
joystick pracujiici s IF Kempston tu
bez tipravy nebude fungoval, Konek-
“tory pre MIDI/RS-232 a AUX st
obvyklé sndd len v Briténii, n&
uz fvatel bude asi faZ ko zhdhal
protikusy. Je Zkoda, Ze nebol
pou ity priamy konektor, alebo
rad nevyufitpch vivodov na
konektore Centronics.
Sériovy styk RS-232 rovnako ako
u predchidzajiiceho modelu a IF1
nevie sGéasne vysielal a prijimaf
(je to poloduplex). Pre tlafiareh
alebo jeednosmerny prenos dét
to nevadi. PotiaZ ¢ nastan(i pri
emulicii duplexného  termindlu
napr. pre modem a dialkovy prenos
dit. Styk MIDI vie iba vysiclal data
(simplex). K podiatoénym pokusom
to stalf, ale pre beZ né
aplikécie je treba ddta z hudobnjch
ndstrojov ticZ prijimal a to i v
pricbehu vysiclama.

Funkcia umo? fujlica katalog
MGF kazety neuvidza diiku
programu v jazyku BASIC a jeho
p . Naviac vypisuje aj
klGeové slovd v ndzvoch siborov,
takfie formft wvjpisu sa (ym
rozhddZ e. Je otdzne, preo virobca
neudetril jeden 10 7405373 a ako
vistup Centronics po malej Gprave
nepouZ il aj brénu zvukového 10
pre RS8-232, alebo 10 AY-3-8910 s
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s dvoma 8 bitovfmi brénami? 32 | aj "magické’ tla&itko na zastavenie Potitat ZXS +2A 'napmt*
kB ROM pridanfch vzhfadom k | programu a jeho ziznam na disk, | drobofm moclu::mta.th:n::'l
ZXS 128K mi pripadd mnoho na tak?e neostéva iné ned s mumuovplneulpokqlﬂohby
prikazy DOS, ktoré BASIC +2A zaobstaraf MULTIFACE 3, moZ né ho i postavif, alebo
v

vyuZ fva, lebo  napriklad radid alebo virobok. pﬂ&m&hqmmm;mmkm
Kem pre ZXS s obdobojmi Wpﬂduhu:f nicktorjmi frwaﬁqamu nds uZ existujt
prikazmi vyslaéf len so & tvrtinovou modernfmi radiémi pre ZXS (Swift, kluby uffvatelov +2A, +3 =z
hpmnmﬁ; k%‘éﬂ’klghé ;Jj Disciple) h:rﬂ bola iy rdznymi kzuu;fmnmstm (servisn§
samotné rief enie e pomalost s diskom. manuél, n;irﬂmr- programy,
16 kB ROM na poloduplexn§ e kmﬂrm nepoudili nicktoré rozhory DOS, schémy napr.

RS-232, simplexny MIDI, zvukov§ | nevyu?ité linky V/V pre sief ZX | Multiface 3 a dake).
I0 a miélo kvalitn§ celostrénkovy Network a nevyuZité miesta v
editor nebolo nagfastnegfie, a ROM  neobsadili  podpornjm JD-
+2A aj +3 v nastpenej cesle programom.

ALFI

Vzifadom k vSecbecnému nedostatku
zarladeni k po&tatom, je medzi
u mi Sectra pomeme rozéireny sGradnicovy
zapisovaé ALFl, &luZ Je postaveny podia navodu v
tasopise VTM alebo zo stavebnice MERKUR.
K zapisovatu doddvany program viak ma vacsie

Suradnicovy
zapisovac ALFI
© 1988

Ladimir DOUVAL ,Presov

, neZ autor uvadza v popise. Pre ESC "E" plsmo v smere
zaujimavé Informécia, 2 e rjchlost motortekov je Pozn : v moje| verzll je tu chyba
moZ né menil | v priebehu pisania kidvesaml "6" a oprava : POKE 63405,3
"7". To samozrejme nie je vietko. Program ESC"G" zdvojené pismo v smere osi x, y
umoz fiuje Gpravu pisma a riadkovania pomocou ESC"H" Jednoduché pismo
rladiacich znakov, kiorym predchédza kod ESC (27). ESC'M"  velkost pisma 2
Uvéadzam Gpiny zoznam kddov, ktoré sa mi podario ESC "p* vefkost pisma 3
zistil . VEetky kiody sa daji nahradit prisluSnymi
POKE, ale postup pomocou LPRINT CHRS 27 +...... je Va&Sina uZ ivatelov by cheela maf a) moZ nost
jednoduchsl. kreslenia. K tomuto som zostavil jednoduchy
interpolétor. Jedné sa viastne o upraveny program
RIADIACE KODY ALFI : DRAW z ROM, v ktorom bolo volanie
podprogramov PLOT nahradené presunom pera.
ESC 0" SirSle riadkovanie (39 riadkov) Interpolator sa volé prikazom PRINT USR 64000, x, y,
ESC"1" norméine riadkovanie (49 riadkov) kde parametre ¥, y s rovnaké ako v prikaze DRAW 1.
ESC "2 SirSle riadkovanie (29 riadkov) obidvaja s od -255 do 255. Ak je potrebné nakreslit
ESC"3" n radkovanie po "n" krokoch ¢laru dihdiu ako 255 bodov, Je potrebné volal
ESC" " n medzera medzl znakmi "n" krokov interpolétor niekofkokrat. P neodetruje okra)
ESC*C' n di2 ka strénky "n" rladkov podia paplem,tnmlteltomotm?:nnﬂ.
aktivneho
formétu, t|. vefkost a vzdialenost medzi - Ludtk Vondruka -
riadkami

ESC“C'0n dlika strénky n * 174 (d4 sa zmenil na (listing programu je na nasl. strane)
adrese 63441 a 63442)
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18 REM Interpolator - zavadeci program
28 LET s=0

J8 FOR 1i=44880 TO 64146

43 READ a: POKE i,sa

58 LET s=s+a

4@ MEXT i .
78 [F a¢>18283 THEN PRINT "Chyba!l!": sTQOP

68 SAVE "ALFI +i"CODE &Reea,d414/

1@@ DATA 231,20S,251,36,205,20,35,183,89,229,213,231,285,251,36,285,28,35
,289,225,71,84,76,120,177,48,68,217,229,247,237,83,125,92,121,184,48,6,185,
213,175,95,24,5,104,65,213,22,8,96,128,34 ,133,56,3,188,56,7,148,/9,217,173,
197,24,4,79,213,247,193,42,125,92,120,132,74,121 ,48,133,546,27,48,27,61 ,29,2
@5,114,250,217,124,16,217,289,217,225,217,62,8,285,1,22,62,22,215,175,215,2
15,201 ,40,229,2087,10,245,197,120,188,40,18,56,5,285,131 ,241 ,24,3,285,81 ,241
,121,189,48,10,56,5,285,231 ,244 ,24,3,285,181,244 ,34,125,92,193,241 ,281

uloZ end na adresdch 16384 - 18431, strednd
1/3 je uloZ end na adresdch 18432 - 20479 a
dolnd 1/3 je uloZ end na adresdch 20480 -

Praca s obrazovkou 2577

Na zstenic adresy v urditej asti obrazu
pousif :

mdZeme :
Videoram (obrazovd pamdf )je uloZ end na horné 13 adr = 13334"'\"32'4‘7(
- riadok 0 - 07
mi 16384-23295 ‘.’;f“!ﬁ'"“u mz‘;zab?z'g‘_’ strednf 13 adr = 16384+2048+(Y-8)*32+ X
Oblast pamilti 32528-23295, 4. 768 byte je i iD e MR
vﬂumkndg:zduambﬁty (farebné pozadie). s ?dute::n 3 0 - 55
: : . X = dslo stlpea (0 - 23)
' ke Na zitenic adresy na cele obrazovke moieme
adr = 16384 + 2048*INT(Y/8) + 32°Y-
INT(Y/8)*8*32+X
Na urlenie atribfitu platf:
I‘?qu =128*FLASH +64*BRIGHT + 8*PAPER
+
pritom:  FLASH (0 - 1)
PAPER (0 -
BRIGHT (0 - 1)
INK (0 -
N : POKE 23624, farba (riadky 22 - 23)
e alebo POKE vypolitand adresa, farba pre urlen§
= £ fisek obrazovky.
bit.Celé obrazovka sa skladé z 49152/8 = 6144 (tab. na nasl. strane)
byte. Obrazovka je rozdelend na 24 riadkov a 32 : ey . fal [
wfpcmqum:honadkavmdammaz.iﬁ prﬂmm:mm dnpﬂmﬁ a jeho "
mikroriadkov zvisle (8*24)*(8*32) = 49152, opitovného vyvolania. Ak pouf fjeme na prenos
Obrazovka je rozdelend vertikdlne na tri éasti, z obrazu napr. na adresu 40000 BASIC:
nich sa kaZ da sklada z 64 mikroriadkov po 256 CLEAR 39999 : FOR X=0 TO 6911 : POKE
bodoch tj. 2048 bitov. Hornd 1/3 obrazu je 40000+ X,PEEK(16384 +X) : NEXT X

a pre jcho spitné vyvolanie do VIDEORAM :




FOR X =0TO 6911 : POKE
16384 + X, PEEK(40000 + X) : NEXT X

trvé jeho uloZ enie resp. prenos cca 76 sec. Obraz sa
uklad4 po mikroriadkoch 0, 8, 16, ..., 56, potom 1, 9,
17, ..., 57 atd. zhora dole, a2 sa zaplni hornd, strednd
a spodné tretina obrazovky. Na prenos obrazu do
pamiiti a jeho vyvolanie preto vyu? ijeme rchlost
strojového kbdu :

FOR X = 0 TO 11: READ Y : POKE 60000 + XY
INEXT X
DATA 33,0, 17, 64, 156, 1, 0, 27, 237, 176, 201

Vysvetlenie poufitfich inStrukcif :
33064 LDHL, 16384 astavenic poSiatoéne]

adresy
1764 156 LD DE, 40000 ; nastavenie ciefovej adresy
1 027 LDBC,6912 ;nastavenie poditadla
237176 LDIR : vykonanie prenosu

0 RET ; nivrat do BASICu

Adresu 40000 méfeme zmenif na [ubovolnt
pomocou

RANDOMIZE adresa

PRINT PEEK 23670 — vy&l byte

PRINT PEEK 23671 - niZf byte

Na spélny prenos uloZenej obrazovky do
VIDEORAM poudijeme:

FOR X = 0TO 11 : READ Y : POKE 60100+ X, Y:

NEXT X

DATA 33, 64, 156, 17, 0, 64, 1,0, 27, 237, 176, 201

Obrazovku ulo#me do pamiti prikazom RAN-
DOMIZE USR 60000 a spitne vyvolime prikazom RAN-
DOMIZE USR 60100. Rutina je relokatibilné a zaberd

12 bytov.

Na inverziu obrazovky poudfijeme :

FOR X = (0TO 18 : READ Y : POKE 60200 + X, Y:
NEXT X

DATA 33, 0,64, 6, 24, 197, 6, 0, 126, 238, 255, 119,
35, 16, 249, 193, 16, 243, 201

60200 33064 LD HL, 16384
: nastavenie pod. adresy
60203 624 LDB, 24
: nastavenie podtu riadkov
60205 197 PUSH BC
60206 60 LDB,0
60208 126 LDA,(HL)
60209 238 255X 0R 255
60211 119 LD(HL)A
60212 35 INC HL
60213 16 249 DINZ 60208
60215 193 POPEBC
60216 16 243 DINZ 602054
60218 201 RET
: ndivrat do BASICu

SOFT & HARD

Rutinu &tartujeme RANDOMIZE USR 60200 a na
uhﬂ?hnnéﬂmkmww:fﬁh
skoku. Rutina je bez Gpravy

nerelokatibilna a zaberd 19 bytov.

-Ing. Peter Wodék-
TAB.1

PAPER cerny modry cerv. fial. zelen sv.mod zluty bily
cerny 0 1 2 3 4 5 & 7
85 65 41 B8 89 A R
126 129 130 131 132 138 1A 1B
192 193 1 195 1% 197 1w 19

modry 8 % WO H R .15

T T3 8 Tk 06 M 74 79

135 137 138 13 140 141 142 143

200 201 W2 03 W4 WS Wé 207

cerveny 16 17 18 18 N U 2 3
g 8 2 8 8 & 8 &7

144 145 146 147 148 149 150 1%

08 29 .20 AL A2 UF HUA US

Fialovy 24 2B 26 27 8 07 30 3l

iy L | T S i S

152 153 154 155 156 157 138 199

4 A7 8 N 0 2 2 I3

zeleny N B # OB B I B B
9% 97 98 9% 160 101 102 403

i6d 11 162 163 oA 16% l6é 147

My 8 s 0T M8 Oy om0 23l

swmod 40 M 2 43 M A5 4 47
14 405 106 107 108 108 110 11l

148 168 170 11 1z 113 1A 1IN
2823 B RO I i I

zloty 48 4 W 51 52 3 T S
e s 1% s s 1y 12 19

176 I AT 1l 180 <18l 1B 183

/0 I M2 W3 NS BE W W

bily B 37 = 3 & 6l 6L &3
E0 1M 122 13 13 1D 126 127

8¢ 185 184 137 l@@ 189 i N |

45 249 250 2B1 B/ B T B

N-normal B-bright F-fiash BF -brighi+flash

ﬂ'ﬁmz
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Didaktik GAMA a 80 kilobajtov

Zacatkem osmdesatych let jsme =zaznamenali nastup osmibitovych
mikropo¢itadd do domiacnosti jako spotfebnich vyrobkd, které se vedle
televize a magnetofond staly zdrojem zdbavy a poudeni. Snad to byla
cenova dostupnost spolu s nepfebernym software, ktera zpdscbila, 2Ze
nejrozEifendjsim domidcim mikropoZitadem u nads se stal 2ZX Spectrum.
Nasi wvyrobeci na tuto inovaéni vlnu nebyli pFipraveni. Byla vyvinuta
Fada origindlnich &s. typd, z nichZ nejznamé&j%i jsou PMD 85, IQ 151,
Ondra, mezi fadové spotfebitele se vZak tyto vyrobky vpodstaté nedo-
staly. Zda se logické, 2e bylo jen otazkou Zasu, kdy se néktery vy-
robce rozhodne vyrabét mikropoéitad kompatibilni se 2X Spectrum pro
nejSirs{ okruh zakaznikd. Timto vyrobcem se stal zadvod Didaktik Ska-
lica a vyrobkem mikropodita® Didaktik Gama.

Konstruktéfi vyrobniho dru2stva Skalica se zarovefi rozhodli
svlj mikropocditad oproti Spectru vylep2it. Pridali obved PIO (8255),
ktery pfipojili na "standardni" adresy tak, 2Ze brana A se chova jako
port KEMPSTON joysticku. Na rozdil od 2ZX Spectra 48 kB, kde RAM je
osazena pamétimi B4k z poloviny vadnymi C(vyu2ivad se tedy jen fun-
kénich 32k), ma& Didaktik Gama integrované obvody pamét{ 64k plné
funkéni. K dalfim zlepfenim patfi vyvod VIDEO-vystupu, tladitko RE-
SET. tladitkova kladvesnice oproti membrinové u Spectra a opravena
paméf ROM, ktera u Spectra obsahuje ckoleo 10 chyb. Parametry se tak
staly pro uZivatele mnohem pfiznivéjs2i a spolu = piijatelnou cenou,
tfiletou zarukou a kvalitnim servisem hovotri pfi rozhodovani o koupi
mikropocitade kompatibilniho se Spectrem ve prospéch Didaktiku Gama.

Pam&f{ ROM byla nejen opravena, ale do volného prostoru, ktery
ma ROM Spectra, se vefly jeité dalsi pomocné rutiny, a to pro za-
kladni ofetfeni{ zasobniku pfi praci s pam&fovymi bankami a pro vys-
tup znak®l na tiskarnu pfes vestavény PIO. Prvni wverze ROM Didaktiku
Gama méla pravé v téchto pfidanych rutindch chybu. KdyZ nebyla k PIO
pfipojena tiskarna, coZ je béZny stav, doflc piri vyvolani tisku na
tiskarnu k "zakousnuti" pofitade v nekonedné smydce, &ekajici na po-
tvrzeni pfipravenosti Liskdrny. Zavadéde C(loadery) nékterych her po-
uzZivaji volani tisku na tiskarnu jako programové finty k potladent
vystupu jména nahravangho bloku na obrazovce. Tyto programy pak na
Didaktiku Gama s plvodni ROM nefungovaly. Romky do Didaktiku se vZak
dale vyvi jely, plvodni chyby byly opraveny a vy%e popsané potiZe se
v soucasné dobé jiZ nevyskytuji.

Posledni inovace cbsahu paméti ROM Didaktiku Gama spodiva
v pfepracoviani znakového Generitoru, ktery nyni tvoli lépe propraco-
vané, ale zejména tuénéjifi znaky, neZ ZX Spectrum. Nutno vZak fiei,
2e tolo zkvalitnéni mid i své negativni stranky. V programech psanych
pro ZX Spectrum se pfedpokladaji "£tihlé" Ltypy znakd a pro zvyrazné-
ni textu se proto nékdy znaky generované romkou algoritmicky “ztu&-
fuji”. U Didaktiku Gama se vZak v té&chto pfipadech objevi na obra-
zovce slité, skoro neditelné texty.

Nejvétsi rozdil Didaktiku Gama proti Spectru 48 kB predstavuji
plné funkéni 64k paméti. Didaktik tak m& pam&f RAM o celkove kapa-
cité 80 kB, z toho 16 kB videoRAM C(VRAM ), co? je o 32 kB vice proti
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Spectru. Kde je umisténa tato dalsf{ paméfova kapacita v adresovém
prostoru procesoru Z 80, ktery, jak je znamo, miZ2e prfimo spolupraco-
vat s pamét{ o maxima&lnim rozsahu 64 kB, v&etné& ROM 7

Celkova pamef klasického 2ZX Spectrum 48 kB se sklada ze 16 kB
ROM, 16 kB VRAM a 32 kB zbytku RAM, ktery si miZ2eme oznadit jako
banku A. Schéma uspofiadani je uvedeno na obrazku 1. V situaci, kdy
m& procesor k dispozici wvé&tZ1i rozsah paméti neZ je schopen cbsiah-
nout, pou2ivid se strankovani paméti. Mimo procesor se nachazi tzv.
fadie stranek, ktery se chova vi&i procescoru jako vystupni perifé-
rie. Program pak md2e vysilat do tohoto fadile povely, podle kterych
se nastavi konfigurace paméti v adresovém prostoru procesoru. Stran-
kovani pam&ti v Didaktiku Gama je schematicky znazornéno na obrazku
2. Umisténi paméfové banky A a banky B (kaZ®di ma 32 kB> na obrazku
vedle sebe naznaduje, %2e od adresy 32 768 adresového prostoru mikro-
procesoru se nachazi bud cela banka A nebo celd banka B. Prepinang
zajisfuje bit O brany C obvodu 8255. Je-1i tento bit ve stavu 0, jJe
pfipojena banka A a indikaZni dioda BANK na pifednim panelu pocitace
nesvit{, je-li v tomto bitu hodnota 1, je pfipojena banka B a indi-
kadni dioda sviti.

Unisténi paméfovych bank vedle sebe v Didaktiku Gama byloc zfej-
mé& voleno pro jednoduchost hardwarového fefeni, nevyZaduje totiz
dal®f{ integrované obvody. Z hlediska uZivatelské praxe je viak toto
fedeni nevyhodné, a jak se pokusim dile ukdzat, jen velmi obtiZné
vyuzitelné., Daleko vyhodnéj%f by bylo uspofddini znadzornéné na ob-
razku 3, které by umoZfiovalo zapnout od adresy O pam&#fového prostoru
paméf RAM. Vyhody 7 - napf. moZnost pouZit rdznych specidlnich ROM,
které jiZz byly pro Spectrum vyvinuty Cnadetly by se z pasku do banky
B od adresy 0), nebo provozovat operaéni systém CP-M, ktery rovnéz
vyZzaduje RAM od adresy O (zavedeni CP-M by samozfejmé také piedpo-
kladalo vyreZit pfipojeni disketové jednotky). Strankovani banky B
ed nuly by si vyZidalo alespof daldi dva integrované cbvedy. a tedy
hardwarovou inovaci Didaktiku Gama.

Podivejme se nyni, jak by se dala banka B vyuZit ve stavajicim
strankovani. Neni to jednoduché, nebofl ovladani z Basicu je praktic-
ky neproveditelné. Banky A a B sice miZeme prepinat basicovymi ins-
trukcemi :

ouUT 127.1
ouT 127.0

pokud wvZak nechceme pofkodit obsah banky B po pfepnutf{, musi byt
RAMTOF max. 32 767, coZ je jeité ve video-RAM. Je-1i RAMIOFP v bance
A, dochazi pFi kaZdém pouz2iti{ instrukce OUT k pfenosu strojového za-
sobniku do banky B plus celého obsahu od konce strojového zasobniku
do konce banky A. Tento proces probihid stejné pii pfepnuti zpét
z banky B na banku A. Dale, pokud by basicovy program byl delZ{ ne2
cca 8,5 kB, dochdzelo by pti pfepinani pomoci - instrukce OUT vZdy
k useknuti te &iasti Basic programu, ktera pfesahuje z VEAM do banky
Al

Chceme-1i tedy né&jak rozumné banku B vyuZit, nezbyviA neZ napsat
ovladaci program ve strojovém kdédu, ktery navic musi byt umistén ve
video—-RAM. Myslim, Ze uZ Vis napadlo jedno pomérné univerzilni vyu-
2iti{ banky B, a to jako RAM-disku., Ovladaci program pro tuto aplika-
kaci jiZz existuje, jmenuje se GAMA-RAMDISK. Pomoci tLohoto programu

7




| SOFT & HARD

lze s bankou B spolupracovat obdobné Jako s disketou pomoci pfEfkazt
béZnych pro kazetovy magnetotofon:
LOAD Il'-j mnc!!
SAVE " jméno"
MERGE " jm&no™
ve vSech kombinacich, které lze pouzit pro magnetofon, tedy pro
ukladani Basicu, dat, &i code. Dile Jsou k dispozici pFikazy:
ERASE "jméno" - vymaz daného souboru z banky B CRAM-diskuD
CAT - Vypis seznamu objektd na RAM-disku
FORMAT = formatovani C(vymaz celého RAM-diskud
Tyto ptikazy se zadavaji v syntaxi:

EAND USR X

Jednoduge lze také ulo2it obsah celého RAM-disku na péasek a nadist
zpét. Ovladdaci program ma cca 1,5 kB a Je umistén ve video-RAM pod
paméfovym prostorem vyhrazenym pro Basic.

prtikaz

Program GAMA-RAMDISK distribuuje ZENITCENTRUM, Hostimsks 703,
€66 01 Beroun. VZechny problémy s timto programem miZete konzultovat

na adrese Rostislav Gemrot, Krajni 2, 736 01 Havifov - Bludovice.,
64 kB B4 kB — B4 kB
Banka Banka Banka Banka
A A B A
32 kB 32 kB 32 kB
VREAM VEAM VRAM
16 kB — 16 kB Banka | 16 kB
E
ROM ROM ROM
¢] - &)
cbr. 1 obr. 2 obr. 3
E.HLava

MODERNIT
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K najkraj§im grafickym efektom urcite patrl &
CRAZY CRASH. M&Z eme ho vidief v hrdch ESCAPE
FROM KRAKATOA a STAINLESS STEEL. Jednéd sa o
vzdllovanie fednotlivich bodov alebo skupin bodov
réznymi rychlosfami, takde vzniké dojem vybuchu. To
sa samozrejme dé pouZil v mnohych hrdch, aj ked
u nds sa tefto Easti softwaru venuje mensia pozomost .
Program je napisany v strojovom kéde. V paméti zaberd
410 bajtov, mimo toho viak potrebuje viasny buffer.
Pokial ho nemd, mb¥e dbjst a k tomu, Ze pombie
len tla&ftko RESET. Program pracufe v troch médoch:

1 - Vietky body sa vzdialuyjd z jedného bodu,
uréeného prikazom  PLOT x, y. Buffer zaberd C*4
bajftov

2 - Body sa vzdialujt z obdlZ nika Sirokého R a
vysokého S bodov, faw homy roh je uréeny
prikazom PLOT. Buffer R*S*4 baftov.

3 - Ako v méde 2, ale body sa vzdialuji iba

z pozicil, kde sa pred $tartom nachédzali body.
POKE :
9, 23677/23678 ;rfg;e stiradnice (x, y) "i fnt}l' ice w1, “gw \;3, w: - qﬁm= ""!f
b: 60002/60003 - adresa buffera g et e
(24000 - 64000) Pre tych, ktorl si chcd zmenif adresu alebo

c: 0004/60005 - pocet bodov (1 - 1024) niektoré funkcie, e ureny vypis programu Vv as-

m: 60006 -méd (1,2 3) sembleri (TAB. 1).

r: 60007 -SfknobdiEnika(3-7)  suni e o e o

5 : 60008 - vyika obdiz nika (3 - ?) spustime prkazom RUN. Tym oddtartujeme

p: 60059 - pocet period (1 - 192) podprogram, ktory prevddza refazec v détach na

t: 60135 - tvar bodov (0 - 255); strojovy kéd. Po chvilke Eakania sa spust/ demo, ktoré
spravne 254 m na riadku ?gﬁ ngwm s “lluifmﬂ na

g 60281 - on/off zZvuku (on - 211; 420 peisaaom razyCrash" CODE 60000,
off - 246) :

n: 60143 - on/off kreslenie bodov (119/0) -MICROTECH-

wl: 60099  -Tava &asf okna (8 - 247)

w2: 60103 - pravé ¢asf okna (8 - 247)

w3: 60115 -doln4 &ast okna (0 - 175)

wé : 60119 -horné &asf okna (0- 175)




SOFT & HARD

1 REM ok MICROTECH SYSTEM ek

10 LET R=69800: LET N=100

20 READ L$: LET L=LEN L$: LET S=8: LET K=2

38 IF L=8 THEN GO TO 98

40 LET 02=CODE L$¢K-1)>: LET G1=CODE L$(K)

58 LET C=Q1-48-7+(Q1>64 )+164( Q2-48-7%{ 02764 ))

68 IF K<L THEN POKE A,C: LET S=5+C: LET K=K+2: LET R=A+1t GO TO 40

78 IF S-256+INT (5-256)<3C THEN PRINT "CHYBA NA RIADKU *;N: STOP

88 LET M=N+18: GO TO 28
168 DATA *188948EES10001 201 80066F 301 60BAEDS 36 9EACDEREB2AGZEAEDSBTDI3Y
118 DATA *SCCDSSEBCS@EA23ERECDZAERDEB7 26F 777231 6F 3C16R78R 1 2BE7B62050"
120 DATR *CDS7EBBEBBCSDDZAS2ERED4BS4ERACSCDEBEACDRDEAG] B46GDDASC 1 BBER”
138 DATA "788126EEC! 10E2FBCICDF IEA7SDDEEAZFEASIRBIFEFS386] 97DD 770093
148 DATA *7EDDS6BFEGBISO4FERF 380157007701 CDFSEAFBCDARZ2F 34764 3EFEASY
158 DATR “OF 186FD477ERS2F 770681 CISTERDDIEBADD46A 1 78A7 28A379ATCACICIIEY
160 DATA *3R66EAFED ] 20BSEDYBE4EACIINETEA2EABEF 3NEBER1 ABASFCDAS3B4405"
178 DATA “4DED4364EACIDSES2A7SSCS4502B29262928192B292R2928292R19224R"
188 DATA "78S5CSCEBB38825F7CA7280892 1660054 193D20FC7CE1DICICSDSES2R7337"
158 DATA "SCESD12B292B192B292B29281 92829281 922785C7CEG 1 B4F 3N485C0FD2"
208 DATA "OFBFESO7S1DIFE1BDIFREIDICICY3AGAEAFER] 26857 323722309D5C5B9"
210 DATA "ES3AGSER4F 3ATDSCE147 3AGAERYF 3ATESCY 1 4FSA593A6EEAFEGZ28 15DD"
220 DATA *794847FBCDAAZZF 34784 7EG7 1 GFDEGB] 20631 1 BBBAE | 72237 3233A69367
238 DATA ”EMFHHMWE?WI%IMMFWF‘
240 DATA *3D3DBSFS7I3CI26REAF | 30G4AF I26AEACI D1 Co9RG6A AREE1 Y
250 DATA **
1888FOR ¥=1T0 3
1818 CLS
1820 POKE 60006,%: REM X=MOD
1838 PLOT 128,88
1848 FOR I=1 TO 28: PRINT ®CRAZY CRASH DEMO MODE-MICROTECH.Y:
1845 PRINT AT 21,13;*MODE:";X
18568 RANDOMIZE USR 60000
1868 NEXT X
1865 POKE 8094, 145! POKE 60005,8: REM FOCET BODOV
1870 GO TO 1000

HEXT 1

Pra— SIS b

SKUPINA UZIVATELOV MODERNYCH DISKOVYCH

Clel'nm tejto  skupiny navzdjom skon- komentované vpisy DOS, schémy, kopirovacie

|
i RADICOV
%

B

taktoval uim:ﬁav:ﬁskovﬁhrnﬂwﬂuuﬂn,ﬁrs
D, Swift a Sam za G(felom vymeny skisenosti,
pmncnj’rch a hupﬁmﬁprmmv literatiiry,

Clenstvo v skupine je dobrovolné, #iadne
prispevky sa neplatia, iba na odpoved na dopis je
potrebné priloZif spitnt ofrankovant obalku. Taktic
od nikoho nechceme SW ani HW, iba informécie, kto
&o vlastni, & napBeme do zozmamu a rozpoileme

ostatnfm.,

Ako si majitef literatiiry, schém, programov a pod.
s nimi nalo, to je jeho vec. DdleZité je, aby uZivatel
vedel kam sa mé obrdti{ a nevytviiral programy, ktoré
uf existuji, nezhéhal literat@ru, ktor maji inf apd.
Tainapr&]adkrad:ﬁn[}uupl:aﬁnprmmé

programy, programy pre prevod programov z dis-
kiet injch potitatov do ZXS, viry a pod Mali
by vzniknG{ programy pomocné, diskové verze
uZ itotnfch programov, vyul itie vodtornej RWM k
simulécii napr. Mulifacel, prevddzka pod infjm DOS,
napr. CP/M (po Gprave HW v ZXS), diag-
nostika a testovanie DJ a pod.

Bola by koda, keby sa zéujemci pracujiici na
rovnakjch problémoch nespojili a nevymichali si
skiisemnosti.

Ak teda poul fvate nicktory z wyiie uvedenfch
radifov, ozndmte mi svoje meno, adresu, prostriedky
SW, HW, aki mite literatGru, aké problémy vas
tripia, ¢o méte naopak vyricfené a podobné
mu;[mn?mu,hméh?umha;ﬂstami.xmtah]ﬂumm}




121 dec hl 181 pop b
el #51 add Cix+3) 122 add hl,hl 182 ret 248 xor a
ez org 68080 062 cp @ 123 dec hl 183 change 1d  a,(mode) 241 1d (save),a
883 jr  start 63 jr eld 124 add hl,hl 184 ¢ 1 242 ld  a,(savetl)
004 bufer du 61008 864 cp 173 125 dec hl 185 jr  nz,mode2 243 1d c,a
805 count dw 145 8635 Jr gyl 126 add hl,hl 186 1d  (hl)e 244 1d  a,Ccy)
886 mode db 1 866 cl3 sb a 127 dec hl 187 inc hl 245 doc 2
887 cx & R 867 cl4  1d  Cixrl),e 128 add hl,de 188 1d <¢hl),d 246 dec a
ecy d M 868 Plotl call setbc 129 ld  (23672),hl 189 ic hl 247 e ¢
€09 save v @ 869 ei 138 1d  eh 190 ret 248 push af
018 start di e7e call 8674 131 cp e 191 wode2 push de 249 14 a,c
11 ld  be,® 71 di 132 jr ekl 192 « push be 258 ic a
812 1d  (save),bc e72 ld b,a 133 Id e,a 193 push hl 251 1d  C(savet1),a
813 call newbc or3 inc b 134 ld ah 194 1d  a,(save) 252 pop  af
814 1d  hl,(bufer) 874 ¢ 2,254 198 okl - i & 19% W e pord Ir e, con
815 1d  de,(23677) 875 roll  rrca 136 3R 196 1d  a,(23677) 254 xor a
816 newbuf call change ere djnz roll 137 1d hl,% 197 add ¢ 268 1d  (savetl),a
e17 push bc 877 id b,a 138 1d d,h 198 id  b,a 256 cont pop be
u_w ”u w.m.. o8 1d n.:._v 139 loop2 add hl,de 199 1d  a,(savetl) 257 pop de
19 next u- 79 »oF 148 dec a 200 1d c,a =8 ret
828 call speed ot <pl 141 jr  rz,loop2 281 1d  2,(23678)
21 sb 7 881 1d  (hl)a 142 0L ok e - S
822 jr znext 862 c1d b 14352 pop hl 203 d c,a
823 ld  <hl)a 883 Jp sound 144 pop de 264 1d d,b
824 inc bl 884 setbc 1d  c,Cix8) 145 ot 205 ia s N ik
a5 djnz next ) 1d by Cixttd 146 sond push be 296 id  a,(sode) Q> M .w m.m .m ..mm..mm ey Mm
826 pop be 885 1d ab 147 - push de 207 op 2 e i 8 m,.m YH 3 Py 8
o e be il il 148 push hl 208 Jr zrpoint .m.mm b..ww @ ,__m.. . m.m
628 M ab 68 v Hisere 149 md  1d  hl,(23672) 29 14 ac o 8 n ﬂm\«%r. .m .n.m
i e i€ e e .t 150 push h 210 16 c,b n.n.w..m S w8 T L8
839 ir  nz,nevbuf 8% and 2 e i 3ii W ba = m.mnm & m.,m = a.m.. A ;
831 14 bR 91 e 152 dec bl 212 ei . =g s 3, S8
o = call sound v et .4 153 add hi,hl 213 call 8874 T T o ,d.wm,m 2582
L . 50 oo iy 154 dec hl 214 di %.wu.w |m0 2 S2op®d amw.
- 834 loop push bc 894 nevtic 1d  a,(mode) presa A S 18 i B = ﬂ..m. 8 a.nS 9
. 83s Id  ax,(bufer) @ w ! e o s s ...ﬂui 8& Vg HW,W B g
5 = 38 Eeitpen oo A 157 add hl,hl 217 1d  a,chld m &8 .. B 3 = Wmm Q
1] SN Tom. bun > b o 1% dec hl 218 point rlca . 8.2 k= :
L call plotl B e M sde) 159 add hl,hl 219 djnz point i @ 3.4 ..m. a. m a8
839 call plot2 mok! o _...- 168 die hi 220 o iy W m e .FW .mvuﬁ umu..m.
o - “” ¢ La 161 add hl,de 221 jr  nz,npoint b B .M.Oﬂow Q 2 (®)
841 add ix,bc = 1 o.ﬁn 5 162 dec Ml 222 e da® .m 3 g3-g ﬂ m W..MIW&
2% il ped 18 n.u.__ 163 add hi,hl 223 npoint pop hl c m. ;858> m - = B0
pei il 1 3 ea 164 dec hl 224 write 1d  Chl),d - u.m 2,82 ﬂ,mo m..w.e =
B44 Id  ab 11 10457 165 add hl,de 223 inc hl -4 S82ag - = i .
= - M T L b bk 166 14 (23672),h1 226 14 (hDe 298 2 ‘- Br= 8%
u_._.w ar H..l_u e d B 167 1d  ah 227 inc hl _.m g FM ! ...m. Eh 8288 &
048 o 1 188 1d et I,be 168 and 16 228 1d  a,(save) W.P.m.u =] B .w.m %\k -
49 M_W.N e 189 ret 169 id c,2 29 1d c,a E: m = mmm aﬁe A =
e ret 11@ speed push de 178 1d  a,(23624) 238 1d  a,(ex) (=) M,u 'w ksﬁ = 2. M;B.
@51 plotz call setbe 111 push hl 171 rrca 231 dec 2 -e 2 M.d g .W = om a
es2 1d  ac 12 1d  hl,(23672) 172 rrca 232 dec a g2 &.m.&maw B8 N nm..u x
P ad i 173 rrca 233 @ < S§So=ed .c.m..m.n
ix+2) 113 ”n n.._-. 176 w2 i s S D.I. ...m -w wg A8 ﬁ...m ¢
54 cp 8 114 . .o g .m.m .:m..w. O
rocyet 15 dec hl 173 add ¢ 235 14 ac . 9823 =By ] O.M
ﬁ Mo 248 116 add hl,hl 176 out (254),a 236 inc m g md.mm m.ﬁ.m,mb.m a 8
os? Jr cycl2 117 dec hl 177 “djrz rnd =37 14 (save),a .w o m vnm ] m.a .m..m.l.m.
eBcll sb a 118 2dd hl,hl 178 el 238 pop af 3 m.c.mm.m m M m..m g
B9 cl2  1d (ixtd),a 119 dec hl 179 pop hl 239 jr mc,com .0 08 1 o « >
(=] Id ab 128 add hl,de 188 pop de :




JUNIOR-BOX

Jemna grafika ZX Spectra

Skor, naiwd WH nieka’ko |
programov b grafiku, je
R et 1 comrp i

len v , ktord

mé 22 rlndkw?nmaz pcov, tj. 22*32=704
Znakov.

KaZ dy znak tvori 8*8 bodov (pixelov).
Bod je Specifikovany dvoml siradnicaml. Prva
(x) nédm udéva vzdialenos! od favého okraja,
druhd (y) ném udéva vzdialenos! zdola hore.
Obrazovka |e teda rozdelend na 176
mikroriadkov a 256 mikrostlpcov. Sdradnice
obrazovky s : I'nv?ddn'}' roh (0, 0), pravy
pravy hom{ rohi256, 176). N vy ks sl

) . e

grafiky ma interpréter BASICu ZX Spectra tieto
prikazy:

PLOT «xy nakresll bod so sdradnicami

X (0-175),y (0-256)
DRAW xy nakresl( nicu zadan(
poslednym bodom prikazu
PLOT,DRAW alebo CIRCLE s
bodom s novymi
suradnicami x.y
DRAW xyr zhodny s prikazom DRAW
dopineny o zakrivenie v
radidnoch (kladné - dofava,
-d
CIRCLE x.,y,z nakresll krnuZ nicu so
sOradnicami xy
a polomerom z,
platf : x+r< =255
X+r>=0
Y+r<=175
y-r>=0

Rovnako sa poul ¥ farby, ale Je
nutné sl wedmﬁdalfa nekreslime farebné len
body a Clary, ale podia zvolenej farby INK sa

znaku tj. 8*8

'

Napr
PLOT INVERSE 1;xy kresli bod (xy) vo
farbe PAPER

PLOT OVER 1;xy zmenl farbu bodu (x.y)
z INK na PAPER

Nieko'ko programov na demondtréciu jemnej
grafiky ZX Spectra :

10 INPUT X : CLS : PLOT 75,50 : DRAW
100,1000,P1*X : GO TO 10

Pri zadavanl X = 157, 237, 253, 257, 275,
287, 333, 375 apod. sa vytvaraji rézne
obrazce umiestnené v centre obrazovky.
prikazu OVER 1 dosiahnete zaujimavého efektu.

10 INPUT XY,PR : PLOT 128,88 : FOR A =0
TO R*PI STEP PI/P
20 DRAW X*A*SIN A , Y*A*COS A : NEXT A

. 3.3 1

L e, 1

2.05 0.85 1.55 2.35 1.33
R 75 40 50 50 50
- pri zadévanl XYP,R vykresl
zaujimavé symetrické obrazce

10 CLS : OVER 1 : PLOT 140,0 : DRAW
0,165,2771*P1 : PLOT 110,0;
DRAW 0,165,-2771*Pl : OVER 0

- program vykresli kruZ nicu s omamentom

10 LET X = (125-130) : PLOT 60,40 : OVER
1: DRAW 128,80,PI*(2*X-1)
- program vykresli zaujimavé obrazce

10 FORA = 0TO 174 STEP 2 : PLOT 0,A
: DRAW OVER 1;A,175-A : PLOT 255A :
DRAW OVER 1; -A174-A : NEXT A

20 FORA = 0 TO 174 STEP 2 : PLOT DA
: DRAW OVER 1; 174-A,-A : PLOT 255A :
DRAW OVER 1;-174+A-A : NEXT A

- program vykresli sie v podobe uzatvérajicej

sa opony

WFOR F = 83 TO 83 STEP 6 : PLOT
127,91 : DRAW 127F : PLOT 12791 :
DRAW -127F : NEXT F

- program vykresll jemn( sief zo stredu

V=<
(=

és

WFORC =1TO2:FORA =0TO 1:
FOR B = 0 TO 255 STEP 10
20 PLOT 0,175*A : DRAW B,175-350*A
: PLOT 255,175*A : DRAW -B,175-350*A -
NEXT B : NEXT A : NEXT C
- program vytvorl zaujimavi sief na celej
ploche obrazovky

1 FOR X = -100 TO 100 STEP 2 :
OVER 1 : PLOT 127,150 :
DRAW X,-120 : NEXT X

- program nakresli trojuhoinfk s omamentom




10LETA = 2:LETX =0:LETY = 87 :
OVER 1

20FORM =1TOB8

30 FORN = XTO Y STEP A

40 PLOT 39+N,87 : DRAW 87NN
DRAW 87 -N.N : DRAW N-87N
DRAW N-87,-N : NEXT N

S50 IF X = O THEN LET X = 87 : LETY = 0:
LET A = -A: GOTO 70

60 LET X =0 :LETY = 87 : LETA =4A

70 NEXT N

- program vytvorl pulzujice teleso
10 FOR F = 0 TO PI*9 STEP .05 : PLOT

140 + SIN(F*40*F/10,80) + COS (F*40*F/20):
:lLE?& }m-sm (F*40*F/10),80-COS (F*40*F/20) :

- program vytvorl Spiralu

4ng. Petr Wodak-

R N S 0 cnmin ol e e L A el M R e
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NAKRESLENIE A VYFARBENIE ELIPSY

| Nakreslif a wiarbif elipsu fe o niedo faldie, ako u :
" kruZnice. No a] takéto Gloha mé celkom jednoduché

1

[=]

8 8888

- ]

LET X=127 : LET Y=87 : LET A=120: |
LET B=80 i
DIM X(2) : DIM Y(2) =
FOR |=B TO 1 STEP -1
LET H=A/B * SQR(B*B-I*l)
IF NOT X(1) THEN LET X(1)=X+H : IF
NOT X(2) THEN LET X(2)=XH
IF NOT Y(1) THEN LET Y(1)=Y+! : IF
NOT Y(2) THEN LET Y(2)=Y-

70 PLOT X+HY+| ; DRAW X(1)-(X+H), Y(1)-
+1

80 P'L{BT ]){-H.Y+I . DRAW X(2)-(¢-H), Y(1)-(Y +1)

90 PLOT X-H,Y-l : DRAW X(2)-(¢-H), Y(2)-(Y-)

100 PLOT X+H,Y- : DRAW X(1)-(X+H),

Y(2)-(Y-)
110 LET X(1)=X+H : LET X(2)=XH : LET
Y(1)=Y+l : LET Y(2)=Y4 : NEXT |
120 PLOT X+AY : PLOT X-AY

130 FOR |1=B TO 1 STEP -1 : LET H=AB *

SQR(B*B*1)
140 PLOT X-HY+! : DRAW 2*H0 : PLOT X-
HY4d : DRAW 2*H0 : NEXT |
150 PLOT X-AY
160 DRAW 2*AD
Bednarlk Josef

e D R A T

A T s W P ML i

b e e

A A

10 FOR A = 25 TO 0 STEP -1

20 POKE 23606,A

30 PRINT AT 10,10 ; "PRETACANIE"
| 40 BEEP 0.1,25

AR AR

RAUTOF IRE
ff%ZHJISTi

DIDIN A--<AIOMD

UZAVRENA 1
568 82 SULTAUY

UVEST ROK UYROBY
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Velka
navitevnikev uvadzame orentainé

- potiiate PC ATIX

Didaktik, Amiga, Afari.,

a kupoval miZete
prislusenstvo

lano

v, budeme ju srganizevafl pravidelne

redivafl
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dem

e

modemy, programy, diskety, literatiru...
spotrebni elektroniku,

televizory.
Miesto konanix Dom kultiir
Sekelovskia ul, Zvelen
mfit pefon

y

Burzu pekusme srganizuje mafa redakca, ak
sa osvedd a bude prinesom pre fam@dikov
z centra mesta sa wydajle smerom ma Malt
stanicu (Zvalen -Mesin), potam stew? na dihej

Sekolovskej ulici,

& burza «eee

Dia Ldecombra 1990 od 7.00 hed sa wskuteénl
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-
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ﬁla‘.l
body-

ailm
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SOFT & HARD
Bednarik Josef

TRINE INSTRUKCE CPU - Z80

kruZnice, teda vyfarbovanie je efektivnejsie.
Premenné XY s sdradnice stredu kreZ nice a R

Je jej polomer.

LET X=127: LETY=87: LETR =80

20 CIRCLE X,Y,R

30 FOR I=R TO 1STEP -1: LET H=SQR(R*R-I*I)
40 PLOT X-H,Y-1: DRAW H+H,0
50 PLOT X-H,Y +1: DRAW H+H,0: NEXT 1

60 ‘PLOT X-R,Y : DRAWR+RJ0

Posledny riadok (60) siak i na wyfarbenie &lary
i prechédzajucef stredom kruZnice, ktoré by iné¢ ostala
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NAKRESLENIE A VYFARBENIE KRUZNICE
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wuge ondpavede na otirky doetndho kola nap@ic na korct pondendok Bstok, nalcpie saf ab oy bupio 3 poflite &
i do redakce. AR odpoviete sprivoe aspod na pubevics oliol, raradime vis iy edveretndhn slomovania,
vindedhy kzortho uverepime v §iestom Sabe Fifn

A Je tu posiedné kolo nadej sifaZe o hodnotné ceny lII
L

1. Kofko bajtov mé najdihéia strojové indtrukcia Z8C ‘
) a)3 b) 4 c)5 d)s b
77, 2. Kolko basicovych prikazov mé spectrum basic?
3. o je to NMI?:
a) prerudenie s najvyddou prioritou
b) nemaskovatelné prerudenie
¢) prerusenie pridu
\ d) Nezévisld Mad'arska Iniclativa
#7708, 4. Aké jo bankové konto hiavného hrdinu v hre Podraz
7 /7\5 Kde sa dohréva dej hry RAMBO 37:
P/ /J\ ;lklrllt b) nistan c) Arménsko
777/ 7) 6. Kolko bajtov v pamiti screen?:
7 a) 6918 b) 6144  c) 6912
7oA 7\ 1. Na Com lietate v hre Cyclone?:
b /; a) na vriufniku b) dopravnom lietadle
| /47, c) metie d) stihatke
#74\ 8.5 rovnakym nametom ako Arkanoid je hra:

e
"

f///% a) Krakout b) Antirlad c) Tal-Pan

\ 9.V hre Terramex méte zachranit Zem pred: \
. H.

7,

}“éﬁk a) atdbmovou vojnou  b) zraikou s asteroidom
77\ ) komunizmom \
/4 10. Aké napiltie dodéva zdroj do Sinclaira a Gamy?: |

o a) pulzné  b) striedavé a
£ /p ;/2' c) vysoké  d) jednosmerné \

Ve "

g \

o, _. o




Spectrum software servis

. Ked sme sa v ZX Magazine z uverejneného inzerdtu
© (na cela stranu) dozvedeli, Z ¢ sa na nafom doposial |
. skromne obsadenom trhu chystd vyddvanic nového |
. fasopisu pre Spectrum - zalali sme si radostne madlif
3 . Opil dalia konkurencia Fifu, ktord nds pof enie =
. vboji o zskanie CGtatelov dopredu za métami |
| leptej kvality. Inzetn§ leti&k firmy Irionsoft, ktors °
. vydiva temto novy "Spectrum software servis®,saobjavil |
. dokonca aj v distribticii Karolinky. Tak? e velkd reklama

. (Haje z inzerdtu: mesadnik zameran§ na softwarové
© vybavenie ZX Spectra, cena 3 koruny, rofné predplatné
| 40 Kés, informécie, inzercia, sluzby. Udaje z letétiku od |
- Karolinky:  popisy _ programovacich  jazykov, |

inzercia a hardware tu nebude, Zasopis je formdtu A4,

Etvorstranovy ()11) za 3 Kés. 2
| Objednali sme si, a onedlho sme dostali prvé &slo. |

-
.
:
-
g
g
%
E

b e R

! Styri listy papicra potlalené textom iba z
. strany, jednoducho zodtiknuté spinkou v rohu ako |

e

“Spectrum software servis" mi cite daleko k svoj
mu oznalcnin magazin, Verfme, e redakda po |
. podiatolnfch problémoch zva®¥{ polet strén a poktsi |
. sa_ 0 ncjakf vastnf image. Zatial ndm to totiZ iba |

-J.P.-

t:nm;uluhurn?
1.12. vo Zvolene...

si vytvorili viastné |
| distributné siete a sGdasne ako tvorcovia |
_ vystupuji aj ako obchodnici. Inf sa obrétili |
. na nés s otizkou, & nie sme schopnf sami
~ preddval tiito ich tvorbu. Ked?e sa ném
. takfchto pontk nahromadilo viacej, budeme
. sa im podrobne venoval v nasledujGcom

. Tymto vyzjvame aj ostatnfch autorov, aby
. ném napisali - reklama na stranich Fifa
. vim mdZe len pombcf. Rady nafich |
. Citatelov neustdle rast a ka?d§ z nich je |
. Teraz, ked v dlhjch kffoch skonala ©
_ sinclaira s najvi&im poftom &tatelov u nds.

i—
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. zariaden{ a mnoho iného.
~ tiku M bude moZ né, aZ sa nim dostane do rik hmatatelne.

OV DIDAKTIK

256*192 bodov
32*24 mmakov
8 farieb v siistave PAL

BASIC Sinclair
strojovy kod Z80

vstup z magnetofonu min.200mV

vistup na magnetofn min.1 V
joysticky amame pripojenie dvoch

systémovi zbernica odvodend od ZX Specu-um
napéjanie vlast na jad uﬁro;

video vistup nkﬁdomj' s}-attmc PAL

anténny vistup ﬁmkﬁdov::j' v sys{éme PAL
75 Ohm

o klivesnica kontaktnd, 45 kldvesov

V prospekte je udand cena 2990.- Kos, 14 sa wak
urlite bude menif ako wietky ostatné ceny na trhu
Pokial mo? no teda posudzoval zo strufnfch prospektov,
Didaktik M je Gplne totoZ n§ so Spectrom (ktovie aké
prekvapenia nds &akajt v romke), virobca prestal mon-
toval nefispe$nGi hornt pamifovi banku, pridal video
vistup, priamo zabudované v§stupy pre sinclair a
kempston joystick. Ako skutoéni inovéciu by sme viak Eakali
nic zmen$enie, ale naopak roziirenie pamite aspoi na
128 kB a hlavne Giprave nemotornej gamickc] klavesnice
so ZoZityjm  systémom Siftovania pri  micktorfch
prikazoch (vlastne okopirovanej 2o starého gumika).
Oddelili sa sice kurzorové klivesy doprava do
- samostatného bloku podla vzoru PC kldvesnic, ale to
- nestadi. Velmi pozitivne moZno hodnotit dve obsiahle
prirutky dodévané s potitalom. Spolu na 180 stranich
vﬁspmuhamdradmnﬁolkfmpr&m basicu v logickej
ndviznosti, vysvetlia obsadzovanie pamite, poufitie V/V

m m 16 kB
text

farba

]ﬁ

Zatial teda len tolko, skutotné zhodnotenie Didak-

T ———

: &
5

S #—,. '.1 n ik
: ni:lnuhulmuupnmi hnpuihnm' Omnicopy  hlavae
. o nlluﬁrl;h. . %

.:f_ crca .-'f:
mﬂ'ﬂﬂ MIDL, hiads kio mu mide
" mmlhtﬁﬁﬂ:. &
+ mickoho h‘h:l h'll MUS&L
& o n:vhml_nt iy l.mhlinmiv;mm 0

' O F : G0ai +60 lk‘fmw
+ +60), .
(9 a +9), PNL( ).akjm

. Colossus,

fube: 21 Prosenice 75, zhafa zapoIenie konek-

T . ..
| tora NEC FID 1037 (disketové mechanika
|| Dmhoslv Gavaler, mmﬁﬁrﬂ \ P € 0

3.25 k

©  Minule som si neprozretelne kipil
iy nku icd Maovd Gamead

. ROBIK é&islo 3. Na obdlke mal
. fotku pécetka, tak som neodolal a zaplatil
. 650 Kéis. Ale u prvé prelistovanic ma
. wyviedlo z tragického omylu. Na 32

B

L —

z nisho basicu povedzme do jazyka PMD.
- Vydavatel Panorama Praha ném ukézal,
- e na desaftisicovy ndklad troch
. mé dostatok pﬁrﬂ; PNS n[mmvcfaﬂue
. zaplavila sténky, o nés zéuj
Innjcdenha;z troch. Ved ostatne, Fm
: -mrﬂﬁmﬁubﬂ[kusachyﬁmj
ako ja.

-J.Paudo-

17




F%&%@L&E) " CODE: LOAD " CODE

ONECNY POCET ZIVOTOV
LOAD * CODE 16384 : RANDOMIZE USR 24833

ELITE
POKE 45343,201

TRORAER oo
bez problémoy takio

I'OKE gﬂﬂ
Eledpm ma::%zvlé d[:’ klavesu "CAPS SH
tﬂv&m wto samusla ponech
né@s etri, s;vﬁth jde 4 upedl. V agm?m'
smpm ]e z&u&‘ p‘ﬂn raz&%y zgl
%;glmx
POKE 4191752 mmxk%nﬁj?&éeppmmo TR

%%“?OM SINGE’S CASTLE

BQON, e
0- neubéda strelivo e nutné previest
!’4 V naj ejut‘.‘astlp hry

POKE 37456 0 - ngubuda ty ( dprava je nutnd podohnc

80&:“&” i M%‘ﬁ%ﬁl{ v BA

re Verz juic tﬁm truktiru Cnse nt
g gggvﬂ'“ e ot ‘cmonty & il m:m

s LO0R 7 COBE EIBATAIR RANGOMEE IS o
PO EﬁSlOS 195 : POKE 65106,0 : POKE 65107,91
%feﬁézﬁsfgﬁfgﬁm 4&&5@4 osn 9251520

pmgm ného S asaogd s e ﬂ;ykvfwk ioad o nahratf
navolenim tychto oviddacich

F8§E st mzﬁﬁ?pga‘?& oo

KE 60503,0 e
POKE 61100,0 - zmmlgJ

HRY

PORE 480 sou
BOkE 43558 - 2¢

Wmmq fizy hry
FAIRLIGHT A PRE

POKE 3881362: POKE W -pri generovani novej scény sa

PR R3S, Toer eSS prean

POKY, 517821 ~ctvor vetky dvere

AN A A A ¥k 0GRAM PODEA CASOPISU

ODE 16384 : LOAD™CODE

2 LOADA
B EoREet R AT R s mreaost:

GHTING WARRIOR
POKE 61212,16

FINDER KEE
e e T ———
| HREn oA PO L 2,

POKE 34252,0 - nckoneény podet

FERESIRDS

steve £ franke.

FIST Il - THE LEGEND CONTINUES
65399 : LET A = 65400

zggﬁ)m FL%&A'[&ERRMQS /E USR 65400
| EAT g g s o

88 f 1%
11 I:A AA%%xt fb

OREMzavédzadpmgmmpodfaSinclairUsermm
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R-TYPE je jvodne velmi Uspesna
videohra z velkych hernych salénov. Ked
sa hovorilo o zakupeni licencie firmou
ELECTRIC DREAMS a prevedeni hry na
poditaé SPECTRUM, povaiovali to znaici
originélnej hry za Ciru fantaziu. Preco? Jed-
noducho preto, Ze R-TYPE hyri
mnohofarebnou rychilou grafikou,
mnoZ stvom pohybujucich sa objektov na
obrazovke naraz, velkou grafikou a velkou
diZ kou hry. Spinif toto vietko sucasne a
v takom rozsahu, ako to hra pozaduje, sa
zatial nikomu nepodarilo...

Po preéitani recenzie a po tom, ¢o som
si hru vyskuSal, mbZ em povedal, Z e sa

podarilo nemoiné!

R-TYPE je naozaj mimoriadna hra
svojou  kvalitou, rozsahom, obsahom a
spbsobom  spracovania nametu je
nie¢im, ¢o som na SPECTRE naozaj eSte
nevidel. Ale dosf chvély. Teraz nie¢o k
viastnej hre.

R-TYPE je mala kozmicka bojové lod typu
R-9 (odtial nazov hry), s ktorou musite
podniknuf boj na Zivot a na smrf. Obrovaké
Impérium BYDO - Impérium zia, musi byt znitené!
To je vada jedina uloha. Hned'si asi poviete
- "Ale to uz tu bolo, zas nejaka kozmicka
strielacka..."

NekonCiace roje fantastickych a dosial
nevidenych a mnohokrat
proste nepopisanych ;
nepriatelov,  oblid a @&’
biologicko-mechanickych :
priSer, ktoré sa na vas valia,
by vés asi malo potesili, keby *

Ste nedostali odpovedajice -~ ;-
prostriedky k ich zniéeniu. A "=~
to je dafSia dobra stranka R-

TYPE - nevidané a perfektne
premysiené zbranové
systemy, ktoré ako hraé méte

k dispozicii.

Zékiadnym vybavenim lode je ako vi dy
laser. Lenz @ [ ten je tu iny. Podla toho,
ako diho podrz ite FIRE pred jeho pustenim,
bude velka i intenzita a ni¢ivéd sila laseru,
¢o ma v hre dblez itu ulohu. Silu laseru
ukazuje stupnica v dolnej ¢asti obrazovky
pri napise SILA (hra mé Ceské texty).

V hre je jeden druh nepriatelov,
podobnych  guliam, s akymsi raketovym
pohonom, obcas chodiaci aj po zemi; po
ich zostreleni sa objavi pulzujici gulaty
Zbranovwy  kontajner! Kedykolvek tohoto
nepriatela uvidite, presne pafte a zoberte
kontajnef: Co sa stane , uvidite po chvili. Zo
zadu prileti nova zbran, najskér gulaty novy
laser, ktory sa pripoji k va$ej lodi. Naviac
viak ju je moZ né pripojit bud zozadu alebo
spredu lode, ¢o bude maf v, boji neraz velky

vyznam. Ak nebudete
manévrovaf s lodou, pripoji

. Sa zozadu. Ale ak prevediete

i~ manéver hore, alebo dole,
) nova zbran vés minie a ide
Sl pred vas. Niekedy je ju

\ " moZné zachytif aj v lete.
4. Novu zbran  potom

moz ete s lodou dohonif a

pripojit sa k nej, alebo
stlacenim tlacitka ZBRANE si

Zbran privoléte k sebe, ta sa

potom  pomalicky  bude




priblizovat. Ale to zd aleka
nie je vietko, ¢o pripojitelné
zbrane  dokaiu. Kazdu

samonavadzacich rakiet,
potom laser  vrhajuci
luée, ktoré kopiruju povrch
zeme, alebo akysi
rotujuci $tit, ktory je
na lodi; atd.
Niekedy je
u€inok zbrane iny,
ak je pripojena k
lodi a iny, ked je
.~ poslana do boja
—- = Samostatne.

' R-TYPE je typ
hry, kde musite
najskor presne
naStudoval, aké

s - ‘:xakm
& M@i uskuto&ni, abym:tg

chr&niacf va$u lod
pred stykom s nepriate/mi.
Mb2ete ich niéift | bez
strelby...

Vietko ? Ale kdez e, to
najlepsie
Pripojitelné zbrane sa na
vas powvel (laC ZBRANE)
daju wvyslaf dopredu pred
vasu kozmicku lod (alebo za
fu) ako va§ spolubojovnik,
ktory bude vasej lodi Cistif
cestu. Po spineni takejto
ulohy sa dé zbran opél
privolaf k lodi, po stladeni
tlacitka...

Vietko ? Ale zase nie !
Pripojitefné zbrane je moiné
pouiit este inak - ako tyrana,
alebo ako super bombu,
ktoru vysielite priamo proti
nepriatelovi. T4 potom niéi
priamo ¢asti nepriatela,
alebo v nom exploduje a tak
ho . nic...

Pripojitelnych zbrani je
vela, napr. ako prvy gulovy
a otacavy laser, potom laser
striefajuci do troch smerov,
laser striefajuci luce, ktoré sa
odrazaju od stien a zeme do
vSetkych smerov, vrhate

na koniec.’

sa dostali dalej a
preiili. Mnoho hodin som
potreboval na vyriedenie 1-
vej Casti a nacviCenie naj-
lep$ieho postupu. A rovnako
tak dalSich Casti. Niekomu sa
moino bude zdaf, ?e na
to nepride nikdy, preto sa
pokusim vam daf skrédteny
navod na prvé 3 dCasti.

DIEL 1 :

a) Zaciatok je pokojny az
do miest, ked sa na trase
objavi zvisla stena s otvorom,
ktorym preletite dalej. Pred
nou je moZ né zobraf jednu
dodatoénu zbran. Ak sa
dostanete az
strate Zivota
zacCinate odtialto!

b) Nasleduje
usek s delami hore
i dole - rychio hk-
vidovat.

c)
zostrelte
dodatocné
Zbrane. Objavi sa
sklopny vrhac rakiet
- rychle ho zostrefte i
; e

" d) Znora s

velika

objavy

sem, po

husenica Zlikvidovaf,
zoberte zbran.

e) Oproti vam sa objavi
akysi do kruhu stoéeny had
s delami vo vnutri a otvorom
na jednej strane. Wilite do
vnutra dodatocénu zbran a
péfte. Po expldzii vojdite do
vnutra a so zbranou rychio
von.

f) Nasleduje opéf usek s
delami hore i dole - rychie
likvidovat . Ak stratite Z ivot
tu, bude $tart hry z “tohto
miesta ! ZaCnete viak bez
dosial Ziskanych
dodatoénych zbrani.

g) Najskbr  likvidujte
lietajucich vitdkov, potom
rychlo hore a midte delé.
Potom rychlo spéf - znow
znicif viakov, zostrelte kon-
tajner. Potom rychio dolu a
znicte skiopny vrhaé rakiet,
hore zniéte dalSie deld,
potom sa objavi zhora
husenica , rychlo zlikvidovaf
!

h) Nasleduje usek s
dvomi obrymi zalomenymi
pékami. Tu zoberte dva
zbranové kontajnery,
jednym z nich je wrhaé
rakiet, ktory musite maf , aby
ste za pakami znidili sériu
diel. Objavi sa Rudy Robot
! Pafe do neho najsil-

SKORE 1 00000




nejsimi laserovymi
strelami, malé ho neznicia.
i) Dalsi usek s delami
nicte s
raketa
mi.

s o

Objavi e it

¥k 5

i L AT g g
S5
bt s

LW E

=

zbranovy kontajner. pripojte
ho zo zadu. Zoberte druhy.
Presnou ranou a kontaj-
nerom znicte
hiavu, ktorana
vas vyleti.

3% daldia  dlha
S s husenica a
'-._,_‘Hs, iﬁ_--; vpravo potom
Yo *% nedefinovate
Ind obluda s
kratkymi
chobotmi a

otvormi, do

laseru. BliZ i safinale 1. dielu
!

) Na konci Caka
obrovské a velmi
nasympaticka obluda s
tromi o&ami na stopkach
a dalsimi Specialitami.
Na jej zniCenie budete

val laser vrhajuci

lude odraZ ajuce sa od

stien. Musite nimi zni¢if

vietky o¢i a pritom sa
y tomu, o na vas
chrii hlava vyliezajuca zo
stredu netvora. Hned po

spodu i 2
hora vyliezaju akési hlavy,
ktoré je najlep$ie nicif sil-
nou davkou laseru. Cestou
zoberte dva kontajnery SO
zbranami. ‘
b) Potom su tu d'alSie stipy,
tréiace do cesty. Prelefte
nad nimi, potom znicte dlhu
husenicu a zostrelte

ktorych vlietava a vylietava
préve tato husenica.

d) Presunte sa celkom
vpravo hore nad obludu.
Husenica vas obleti a minie.
Presurite sa rychlo nad stred
obludy a stale pélte do tela

A ..~ husenic

husenice

hladajte vofné
miesto, kde by ste
moholi preiit.
Striefajte do
husenice, az kym
neexploduje! Teraz
sa nahrava treti diel

hry.

'@J . c)Objavi sa.

DIEL 3:

a) Zoberte zbranovy kontaj-
ner... Postupne sa sprava
vynara giganticky kozmicky
kriznik, po zuby ozbrojeny
spustou diel.

b) Zoberte daldi kontaj-
ner, potom ho vyslite
dopredu oproti kriz niku.
Zniéte najskér jeho . zadny
motor. Postupne zacne
blikaf a potom expoloduje.
Potom podobne niéte deld,
ktoré sa objavia za motorom.

c) Wiélite kontajner na
spodnu ¢éasl kriznika a nicte

ktoré sa objavia !

d) Kriznik po ¢ase zacne
klesaf. Normalne by vas
rozmliazdil, ale musite néjst
dole pri zemi v jeho trupe
vyklenok, v ktorom  sa
schovéte do chvile, nei
zase zaéne stupat ! Zostrelte
d'aldie kontajnery a laserom
ni¢te d'alej kriznik.

e) Po cCase sa kriz nik
zastavi. Vyjdite do “prava a
pripojte si zbrane do zadu.

Silnou strelbou
ni¢te stale Casti
kriznika aZ do
chvile, ked
klesne dole... A
sme na konci.
Nahrava sa uz
4 diel hry !!!




Diel 4:

Ten bude asi dosf
obtiaz ny. Potrebnu taktiku
vam neprezadim, pretoze
som ju zatial eSte nezistil.
Velmi neprijemné su tu hned
od zaciatku tvory, ktoré kladu
za sebou mnoZstvo gulatych
min, po celej obrazovke.
Kontakt s nimi znamena
expléziu a va$ koniec.

$£$$ﬁ$§
Es R
mmWf{#‘ﬂ*fﬁ{{f

.|-"'lll ;

Riesenim moz no bude maf

so sebou uz F4
casti
silnu vyzbroj a nestratif ju na

predchadzajucich

zaCiatku 4 dielu, ¢o
sa mbze staf velmi
lahks. _
Kaz dopadne o =
chce stile sku$af =
a Studoval pohyb
fov a ich
: slabé
cecey MiGsta.
% Keby bolo -
% vietko od
s ZacCiatku :
2 fahké, ani "
4 by to asi nikoho
~ nebavilo !
1 Netalentovanych
-~ hraéov  moéz em
.2 potesif tym, Z e ex-
et IStUj@ POKE na tak-

Tato hra firmy Ocean vznikla na namet

uspesného filmu,
a pn?liuhl' ho iste vide

ktory koloval i u nas
na videu. Vlastna

hra Robocop, ktora dost verne sleduje
niektoré c¢asti filmu, sa drz i niekolko

mesiacobv na samom vrchole

rebri¢ka

najpredavanejSich hier v 1989,

Pre tych, ktori film
nevideli, struéne
urléam dej filmu a
viastne aj obsah hry.
V predsednictve
detroitske] firmy OCP
sa skisa novy robot
ED 209 Ictury ma
nahraglt' policistu.
Bohuz ial, chyba
sposobi, z e robot
zabije grl jednom
pokuse cloveka...

! [

&

mer celkovu nesmrtelnost,
s &m sa da R-TYPE prejst
bez vacésich problémov.
Vyskusal som si to, ale hra

e

o

tym pédom stratila celkom

na zaujimavosti. Moz no
&asom  uversjnime tento
POKE pre orientéciu, ¢o vds
viastne Caka...




&
“Sﬁzé, b

nie... EI ta]'to dobe

ne
;}Dﬂﬂﬂﬁ&.a Munﬂw v

0 nejaky

E na svete
OBOCOP, na l&
robot a nap ovek.
Pancierom oblozeného
)a so strasnou
silou riadi mozog

Koy ol edte "

boji p
E)CF...na E:tn E:a!-‘.a;ué;rs

Antonovs utekd na
mntu*ka, e Robo

ho %erfaktne
zustrell’ [tn chvile si

Ovesormoval. Te. ho

niekde videl a Ze nn
bol niekto iny
sa k ﬁpmdle hryra
nahrava sa druh gakt
Film pokracuje 0:
Robo prichadza do
olicajne] poc ve
artat y |dentif|kac1
Zlogincov. N qu sa na
potitaé
ob-r,azo gﬂa zo kéh
ania onovského.
ngo ma totiz

wEeareknrdréér a ukaz dé:?

akciu nahrava. -

kartot Iglo pgv
z&strelan mot

Isnxsntﬂamymu

suU Vv

Porovn oéi nos,

bradu, vias ‘az ho

nakoniec identifikuje.

mrtvy e .
pb mnou"
m“fﬂﬁmﬁmm s'

v.d'ava
vlasuv lgtkE pregzédza
na al' &iu tvére

b da,
air! Na véetka e ala
wmedzan

Vo ﬁ Ha
g
om
ubchuduje s
narkotikami. Robo

enikne do stare
ne... Botticherova

? . Po ummnm a
mom bogdza Ienml

‘uchara a chece ho




zabit . Ten vSak zaéne
vykrikovat, ze
spolupracu;e sboﬂdpred—
sedom firmy O
Jonesom, a preto ho
nesmie zastrelif .
Zmatok, ktory tym
vznikne v Robovom
vnutre mu umoz ni
utiect. Robo je, totiz
naprogramovany tak, Ze
nesmie zatknut ani
zastrelit Ziadneho &lena -
Ersdsa dnictva firmy OCP, *
u ktorym Jones p§m
Robo zacne cha
suvislosti a da sa do
sidla OCP. ,1
Jonesa a chce ho
zatknut. Ma predsa
nahraty dékaz (véetko
opéat zaznamenal), k
gangster Botticher prez-
radil spojenie na
Jonesa. Nevie ale o
svojom programe ao
tom, z @ v okamz iku,
ked namieri na Jonesa, W&
bude ochromeny a
znehFhme porusil totiz
direktivu gislo 4, ktora
hovori o
nedotknutelnosti urditych
osOb. Jones sa mu vys-
me;e a posle na neho

raveneho robota ED

Rozputa sa boj dvoch

robotov naz ivota na

smrt . Vu fllme Robo

vyuz ije svoju dokonalost

a unikne po schodoch, &o

sta% p robota nedokézs
hom dieli hry, kde

rebieha spominany boj v

ovarni na spramv ie

mmnarkﬁaa WI{M:?HEST
n

MODE), mus?ﬁgbo znicit

druhého robota inak.

Ako...7?

Vo filme je to dalej takto:
OCP,

Robo unika z budovy
ale dole ho ¢aka

mnoz stvo ozbrojenych
muz ov. Robo tejto
vske| presile takmer
ahne nebyt jeho
=), koleg yne -

| pol ca;tky ktora ho
il odvezie na

. bezpecne miesto.
i Medzitym Bot-

; ticherova banda
uraduje v
| meste a
il |all obstara | I

oneharnl konéi vo filme
t)‘] Z e Robo je zraneny
zhodenim f az kého
z eleza z blizkeho
Z eriavg. No stihne este
zastrelit Bottichera.
Potom sa vyda na
cestu do P. Cestou
musi este zviest
Ensleany l::vc::|1k s robotom
D2 om ho v
tomto bc: zni¢l. Spravna
rada O raw.re
zasada a
Erehra SVOj 8 zaznamy A
m usveddi Jonesa.
irektiva Cislo 4 mu ale
stale brani ho zatknit .
Jones nevaha a strhne
Br seba predsedu
CP ako qumammka a
chrani sa nim pred
zatknutim, Predseda si
ale poradi rychla
Vykrikne... P
uas Jones!” A tot-::n
caka Robo ..."dakujem
pane"... a teraz
neclena predsednictva
|ednou prene migrenou
' ranou zastreli... Tymto
napinayy film kon
Z tejto fazy su v hre
pasaz e bojav starej
oceliarmi, suboj s robotom
ED 209 a zatknutie
Jonesa, ktory drz i pred
sabnhu predsEdu K
Behom i
rozumne Setrit %bﬂfﬂ. Mbi e sa
stal, Ze nebudete mbct
dokontit hru. V trefom diell
hilavne dbafte na ndbaoje a likvidujte

renosnych |
anonov, i

ktorymi
hodla zniéi?w
Roba. Je to

Etn az Jonesa,
ury sa tak chce

neEnjamn
dékazov proti sebe.
Banda sa st ahuje do
starej oneilqm kda ie
Robo ukryq ato faza filmu
je aj v hre. Tvrdy boj v

vietkych  protivnikov, inak

nepostipite do dal§ieho pos-
ittt e

88 | .;

ded I i

-4 = il - |ﬁﬂ

chodia oceliarme. Ale o vetko si
Iste sami radli vyskisate.
ra je skutoéne wybornd,
Je &l grafika

Petr Luka&
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Riadiaca

ST TR 3
miestnost.  Tu
zaéina plnil svoju dlohu Alan. !
1

rd ;
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] KDNPRE SOR, 2 R A
HEE
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Brains zafina svoju ulohu z tohoto VHTAH - .
miesta, a8 musi {s{ tak, aby stretol H
\@ Alana vstrede, v banskom vt ahu. V =
roznych situdcidch musi  poud it
j néistroje a vyhnit sa ¥ I
A nebezpelenstvim ako  napr. et
ki odopddom, ¥ '
\) ,) e R PELIT = G PPp— mweioLo
pekné? v | H un:rn ,‘/
# - 05

uniIKory OTVOR
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Thunderbirds

Ak postupovat
podla textu, mali by
ste sa prepracoval ai na
!;uspeﬁu’» koniec tejto zaujimavej
ry.

LEVEL1

THE MINE RESCUE

Bml'mm' idelle baterku
(TORCH) a reza¢ (LASER
CUTTER). Atanaw dajte W
{.{w N) a pusku (G

Zacnite 5 Brainom. P,H.F,P.
Pustite rezac a vezmite pacidlo
(SPANNER). L celi cesws, vez-
mite kladivo (HAMMER) a mz
baterku. P,H, LH,H. Poufite
g': MMWDDDL
ezmite baterku. P.H,H,H,F. Chodte
h?dl? vrch xjvt'ahf;: P. Pous ite

idlo na pu stite  pacidlo.
% Paw va poschodia

Zabene noridio
Chodle navrch
[ H, H H, .[f,L,D Polote

noridio.

poistnému drot fFC.{'g"EW?EEJ

Spaf na miesto, kde ste zanechali
noridlo. Folo#te baterku. S obrdmnu
vecarmi, noridiom a poistkou,
k skale 5 i Vi VR,
vietko. LED,LL Postavte sa k
banikom. A teraz Alan! D.D,D,P.
Zoberte mbrﬂ: (LADDER) a pm‘aite
%u!hx . PouZ ite re v

vt t:ham
(PLUNGER).
znova. P.F,

ku. PPPP,
PED,D,P, DDLDD.L. Poufite
pu.ﬂru vban.rkmﬂ . P. Zoberte

mmnig (PNEUMATIC
f}ﬂRIL . L Celou cestou a vstipte
n'm. D.P. PoloZ te %

D corm
COMFRESSOR LE). HFPP.
ore a chod'te

'oufite ho na kom ;
hore do dveri. ite pneumaticky
via¢. P.P. Gratulujem, ostdva uZ len
vrdtit Braina do "Mole". kod
pre druhy diel je RECOV,

LEVEL 2
THE SUB RESCUE
Alan - radiginé tabletky

fRADL-!'HON PILLS) a?quaiu
Gordon pmairu-‘od 5
(SHARK-4 WA SPRAY) mja

Start s Alanom.
Pous ite tabletk h Skok na Gor-
dona. L[DPFEP. Polofte .rg‘::rg.
Zoberte tﬂb.ﬁe:iy a poufite ich.
Zoberte LLLL

I:I:DPPDD, ; .P Zoberte  Z lii
kartu (YELLOW CARD} LLLH.
Skak na Alana. LH. Chodle harf
itdnovi. Zoberte modni kartu
f.BL CARD). D.D,LELD. Celit
cestu viavo a otvdrajie vietky dvere,
om celou  cestou v, a mbre
to isté. Potiahnite prostrednii pdku. L
Potighnite prostrednii a straite
vodny kandl. Skok na Gordona. F.
Cehi cestu a otvdrajte vietky dvere,

L a 1o isté. J’mm, n £ d dole

km:ch iagc stladenii

w?zm Ked' si u

m atwé, potighnite tri

é pdky na rizdnenie

ﬁi Potom

c-‘latfe 5 HLLH, PPP PP
BP.PD,

A g "Postavte sa na pravy
nosnik. Skok na Alana. Zoberte
ho do miestnosti s nosnikmi a pos-
tavte ho  k niektorému. Potom
poufite modni kartu. Skolte rychlo
na Gordona a pmdmr A a.-m

Teraz sa vritte do TBA4. .«msqm
pre tretf diel je ALOYSIU.
LEVEL THREE
THE BANK JOB

Parker - my§ (CLOCK-
WORK MOUSE) a £ elezni .r}l:‘
(IRON BAR). L Penclope

uspdvaci spre,r (SLEEP SPMY) a
dynami.

Prednost’ dﬂjte ddme.

Chodle k strdd i 5 uspdvacim

e Ju. H F,P. Vshipte

Sﬁ ﬁ‘l‘.l.l. S;r,ak na mesm.
e ho .er:br oloite

Pﬂ}:m-am hl'adajte hz?ﬁ

LDRAWER;, s Parkerom k)&k
lizke  nej, f ndjde .
Zoberte oboje. L,D,P,D,P a postavte
ich do -.}fafiu Skok na Parkem. Sﬁ'ﬂa
zlaty vozik do >gahu ﬂg m?

stlacte vpravo. D,D. Na Fenelopu
Polo# te jﬂ' zoberte kifi¢. P. Do
wiahu. D,D,D. Na Parkera. PouZ ite
mys na stlacenie vypinaca v lavom
dolnom mhuufasaye\y uty. Skok
na ockajte na
= vrchi mbrika kym neprejde robot-
strdfca :z [lave] strany na pravii.
LEI:LH H.H. Pouz ite dynamit. D.
Pof nag rebriku,  kim
er (asi desal sekind). H.
.Zobedf . bh}knuParkera LD,D.
Poufite ten isty tnk so striZou.
LLLLDDDDDLI. Zoberte ki,
P.HH. Pockajte ﬁm fiestich
pdkach Na Lady. Podkajte na
vrchu rebrika, kym neprejde  strdl.
Chodle vpravo, aZ narazite na rebrik
.rmem'lh':: nahor. Chodie nim hore
kajte na vrchu obrazovky, m

nrgr%de sird? . Zostipte z reb
pockajte pri flemch

af:h. Zabem' oboch do hrobk

ostavie sa ku skrini ite kit

mbaﬂ kéd do posledného dielu ;e
RSON.

LEVEL FOUR

COUNTDOWN TO
TERROR

i - tiene (SHADES) a pusku
é Scolt - osiainé fiene
f.'i' ES) a super glej (SUPER
GLUE).
Zafm:e so Scottom. Polo¥te tiene
glpiane vJoe's Cafe. H. Zoberte klic.
Pou? ite klli¢ za E:dnam aby ste
ho odblokovali. Potiahnite
lavou lampou, ab sa ob_mv:fa tabula
§ muzikou. F,D. te za ignorm
a skocte na Virgi II., e za
anom ite sa § sz mI colta.
%nume mMnuz:h g Jredtym nel
pocestujete dole, vezmite tiene. Ked ste
vkampiae Pa poutite glej. L,L,L, L.
Pous ite dvaciy m.l’nu
P.P.PFFFPDP. Skolte na %
Zobene hﬂ do silového pola. Pous ite

pusku, aZ kim tr kontrolné  gule
nebudi micend. P.
PoloZ te Ppu{ k. HFPF,FD,

LD,PD,LDP. Fotiahnite za pdku.

Chodle hore na vrch sila a vstiipte
dﬂ kontrolnej miesinosti. FPotiah-
nite pdku a zoberte film. LL Skocte
na  Scotta. P,HPF,HPHLHP.
Pougite minu vedfa jamy v kameni.

prekl. z "Your Sinclair® ALEXOFT




Jal vysazen v a2ungll, v slstd oznalenda
na napk Jako START, Tvgm dkolem je doby+t
TABOR (estalf plrestPinnout plot) a znlelt
VRTULNEKY toapélenfm min)., Doké&2ed - LI
pak jedtd chvIll bojovat, cestou zpdtky
kon2f hra gratulacl ke apln&nl dkolu. Na
cestd se stffdajl daeky diungle a deeky
podzesnfch chodeo, propojené 2entfky. Ve

1972

2e8 na menu v hornf 2&ati ob~
razovky volit 2innosti: zap-
nout ukazatel sséru psa, de-
8ifracl zprdw, svitlilnu, vy~
I mEnit z&sobnlk (raddji affve

druhés dseku d2ungle mo2ed wyhledat o
vzit s sebou PSA.kterd Je wycviden k bo-
JL. Sakr ,kde me pes nachézf, i phloll2-
né ukazu je blikajfcl dlpka v levd 2dsti
obrazovky. V pravé &dsel pe3r zprdvy
prozkumu, kterd wvdak pro plndnf dkolu
nejsov potfebné. Dtolf8-1( vojika k sopt
a zmhikned strelbu, hra se zastauf a mo-

ne2 pozaéjl,no-

LPES

T IHu vich =z&sobnlke

_M_Irlrlrm.m-ﬂ e |

13 11

|

8]

&

LrLoT | g §

najded ceatou [

dostatek) ,vyménit

bateril, poloZit
minu,odpdlit minu

{ale na ddlku - 2z

vedle j&4{ obrazov-
Ky!d,.ptestrinnovt |
plot. Hru je mo%-
no hrdt rovné2 s
cllen dosdhnout

N

VYSVETLIVKY : A |

ISEREY: = [

ERALEEANAARRARRAARNARA NE

3 SR
b —

stezka
v d2ungli

podzeani
tunel

Sest obrazovek
bez odbolek

2eb* Ik z d2un-
pgle do podzem{

jednoasmérné
chodba

co nejvitifho skdre T

¢(za znedkodnidnl ka2-
dédho neprdtelakdno
vo}dka obdr2f3 10 bo-
da) a sout&2it o nej-
lepd3f unlsténf v ta-
bulce.

(Prograa firmy
FIREBLRD)
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O rozoRN! Jedinefnd  fanca pre
vietkych, ktory pou? fvaji kopiriky
(organizicie, sOkromnici, majitelia
tlafiami ard) MéEeme vim
poniknut sadu farebnych
kopirdkov vo farbe fiernej, fervensj,
# ltej, z kaZ dej farby po 100 ks (celkom
jedna sada obsahuje 400 kopirdkov).
Jedna sada za 100 Kés + podtovné,
MoZ nosf  zaslania aj vEiicho
mnokstva sid. V' objednivke
wvedfe o kolko sid méte zéujem.
Vyut ite nafe whodné ceny a pidte
obratom. Stembera Roman, Sportovni
529, 500 09 Hradec Krilové 9.

O Kipim akékofvek strategické hry
na ZX  Spectrum, popripade
nim. David Hrulka, Smetanova

303, 273 45 Habel.

[ Predém Angligtinu pre ZX Spectrum
(60270 SVAZARM) na origindlnej
kazete. Pivodnd cena 150 Kis,

INZERCIA

teraz 110 K&. Jakob Hradil, Smid-
keho 1820, 708 00 Ostrava Poruba,

O Predaém fungujiicu Elektronicki mys zo
stavebnice 6802720 SVAZARM aj s
karetou, ndvodom a prirufkou. Bez
interface (400 Eis). Klibert Vi,
Stankova 17, O-Vyskovice, 704 00
Ostrava.

O Predsm ZX 16k RAM na stiliasthy
{clghn-ﬁciwkn asi?). Pamiiti ... B ks 4116
a daldfch 7 10 v poradke : SN T4
LS 15TN 4 ks, SN 4 LS 393 N, SN
T4LS32 N, 5N 74 L5 00N Lenveelkn
{BO0 Kis). Klibert Vit, Stankova 17, O-
Vyskovice, 708 00 Ostrava,

DV}rml:nIm alebo predim programy pre
ZX Spectrum, 1 ks /2 Kis. A daEie
vel'ké o avy ! Otakar Jochec, Halenkov
37, 756 03.

O Hradim  matematické programy na
ZXS (3D grafy, Mandebrotova mnof.,
atd) a kontakt s t¥ymi, ktogjch tito
problematika zaujima. Jilivs Szarka
mil, C.A. 31, M40°75 Mové Zimky.

O Predém  9-ihlickovi tladiaresi NL
2805 so sériovym i paralelnym por-
tom a &5 znakmi (3900 1), zapisoval
Sharp MZ-1P16 + schému pripojenia
k Didaktik Gama a program na
farchmi kdpiu obrazoviy (2450 Kis).
M. Hekel, Kolldrova 3, 903 01 Sencc.

O Kipim, wmenim feske a slovenské
textové hry (mdm MAGNT SP 210).

Alena Vaclkowd, Lidicks 1627, 274 01
Slany.
O Kipim tlatiared LC 10  alebo
podobnd. Ing. Zdentk Poruba,
Hiu&nska 128, 747 14 Ludgeovice 128.

[ Predim alebo vymenim najnoviie hry
na ZX Spectrum 48K, Fosznam za
zndmku. Michal Polik, Gagarinova
1229, 580 01 Havl. Brod.

O Predém hry a programy na Sinclair
ZX  Spectrum, DIDAKTIK GAMA,
TIMEX. Velky wber, lacno, rfchlo
a lkvalitne, Zognam podlem zdarma.
R Balufek, Leskove 344, 793 65 okres
Bruntal.

O Vymenim alebo kdpim programy na
128k. Zhifiam kopirdk z MGF na disc

drive pod TR-DOSom 503 Nie
viak tape copy. L.Bajgar, Klinikovice
396, 742 23,

[ Kiipim svetelné pero s prislufenstvom
a manudlom. Predim a vwymenim hry.
Chundela Martin, Zdofiov 33, 549 58,

O Predém ZX Spectrum +,  kazet.
magnetofdn CR-649, zapisovad ALFI,
interface s MHB 82354, interface
joystick, joystick, kazely s programami
a rieny materifl. Vietko vo Speciflne
vyrobenom kufri. 11Nutné vidief1!]
(F200 Kés). Radek Howdf | Sluncénd
4552, 760 05 Zlin, tel. 43338

ZX SPECTRUM - VYMENA HARDWARE A SOFTWARE

. Pre ZX Spectrum vymenim schémy, programy, manuély, resp. vypisy k zauffmavym doplinkom za iné. Jednd sa o

tieto tematické okruhy :

eZvukové doplnky (SPECDRUM, MUSIC MACHINE, SOUND SAMPLER, MUSIC KEYBOARD, MIDI,
MUSIC MAKER atd)) a hudobné programy. Hudobn elektronika pomocou ZXS : Flanger, echo, vnﬂodezr, :
harmonizer, atd. Analyza a syntéza redi na ZXS, modulitory PCM, Delta, sytémy pre SCRAMBLING. Generovanie
hudby na ZXS cez D/A, syntéza FM.

#Styky pre tladiaren (KEMPSTON S, KEMPSTON E, RAMPRINT/RAMWRITE, LPRINT 3, ATARI 1029
PRINTER INTERFACE, SP120VC, SP180VC INTERFACE). Prevodniky protokolu tadiarni, farebné a

tiefiové hardcopy na tlatiarne a zapisovale. ,
eDialkovy prenos dit (MODEMY, TELEFAX, TELETEXTOVE ADAPTERY, RTTY, SSTV, potitatové siete,

rotokoly a pod.

ign[manig ﬂiramvanie obrazu (DIGITIZERY, SCANNERY, DOTYKOVE TABULKY). Transformécia
obrazu, kompresia toku dét. Digitizéry video vyuZ ivajice odpzdreny &ip dynamickej pamiti.

eDiskové jednotky (BETA DISC, OPUS DISC, KEMPSTON DISC, SWIFT DISC, DISCIFLE, PLUS D, ATARI
1050 DISC INTERFACE). :

eVonkajiie pamite (simulicia DOSu, IF1 a mdrive, programy COFY 256/1024, nové operalné systémy,
simulicia MULTIFACE, RAMPRINT/WRITE, CURRAH atd).

eDiagnostika a testovanie (TESTER TTL/CMOS, IN BOARD TESTERI_EMUL_ATDR}. !

ePodporné vivojové prostriedky (MCS48/51, programovadla EPROM, PAL jednotipovich MF, PROM, v{voj
ASICsa :

-Kjwtﬂgrﬁ] kédovanie a dekodovanie dét ne§tandardnfmi metddami, kompresia obsahu ROM ZX§ do 512

byte, ifrovanie a defifrovanie dit. _
eRdzne schémy : Issue 1-6, 128k, +2, +3, MULTIFACE 1,128, 3a daEie.

Kontakt : Jan DREXLER, Jahodov4 2889, 106 00 Praha 10. Ak Ziadate odpoved, prilofte spitn( ofrankovand obélku. -
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INZERCIA

Na stranich Fifa uZ Castokril spominand partia etencov z Karolinky, orych

3 zésluhy na rozvoji hnduvslréh: hnutia unch:mtn?m s nml:;ldnntc.ﬁné, pufra&qr.
# 2 nadalej v svojej Cinnosti. Pongkaji vAm u nds urdife najvai®{ sortiment literatiry
c‘ k potitatom !“Smchu a kompatibilnjch. Nepremeikajte prilef itosf, ich zisoby nie s

DISGIFLE DI iy
ponuka z KAROLINKY BOS i Lo G

ldv.des.bodka
AC.E sHU'rﬂE (hra) 10 "
Materidly zhotovené cyklostylom 20 "
na
formate A4, nezviazané, prispevok je %ERDF;GF%H% (hra) %g :
jednotny, za jednu strénku &inf 0.45 Kés : * " ""’T i . et
1.diel "Programovanie 'f’r‘i““! { ’M-!'i“! n"frr *!l!!ﬂ ; r;,,.iiihh 'fm!iiih
v ﬁﬂmcnn kode” 69 strén { £ il
obidva MY nové vydanie 49 "
EETA BASIC 3.0 (nové v?:::lal:l.'t} [
s “. u-&uw  formétu AS (z m
HRY 3 25 * -u Ir.lidéhn je prispevo
+ L
1 L zb.
%ﬁﬂ%}bﬁ%{g{[} PRE " L l“AS('(_AKI‘EE H'P]4T verzia 1.5, 44 strdn
SPECTR 1985-1 1
WIRESTUDIO . ag:?mnnﬁ]kuﬂpedmdﬁkﬂpr:ﬂnd, 156
kﬁcﬁlﬁ:mﬂcﬁ na viac obrazoviek) ;. Fie strédn
obrazkov Eé‘ )3 3" LASE%%EI)IUS a LASER BASIC, 100 stréin
ART STUDIO (kresliaci program) 6 " zh 17 (Ki&s 29)
POKEING 2 i1 " llétn - ubsahuje COLT, LASER, TOBOS,
POKEING 3 12" FT B AST, M- CGDER , 101 strén
POKEING 4 7 2 39)
POKEING 5 24" 40 quila’ preklad, 158 strén
HISOFT BASIC COMPILER zb. 1?%11(115 B) o -
bodkou " DocJ 15 ¥ FM‘ -
SRRV ) 5 PROLOG 80, 200 strén
PIRAT + ERROR 7b.21 (K&s 26
g: Bgli:u o odkédovani prg.) - R Strojovy kbd 1985-1986, to isté ako na cyklostyle, 81
TIST 11 (manuél o E% (Kés 39)
AR man . . .
Amm“ kresl. zﬁd:rg. 3 zléﬁ_%b?cxgsc?nazyka, 222 strén
;0 G) 54 " BETA DISC 128 Sf zinpre 48k Spectrum -
DRAZ + GANGSTER - 5:&54“&1-* H;n:f.
s: g kv:rz:u41 I : %ﬂdirujﬂmpr{ru&a pre ZX Spectrum 128/+2,
'Q;BKLAVESHICE NA JDYSTICK 0 ¢
m?. 16 " K zisielke sa Gty
%[prcﬁ_n 2 (PROMASTER) 1 obdrz ite #dlelnn]ﬂa ﬁlrﬂ ok nevracajtz'
- kartotéka ¢ ey Svoje objednévky posielajie na adresu:
i'kv[ICRD-LISF {manusl i1
Y ka Jochee Petr, 756 05 Karolinka, box 10
LOGO pre S 20 "
LASER COMPILE T




TOMUKAHE SLOVENSKE KONVEALAENE
HRY : ROBIN & LEAR @ 1990
COMPUTER MAKLR

m lﬂﬂﬂﬂh‘-ul HEY: H“IH‘E
NA ApEsu: Cusol sl KOMENSKENO AL,
035 01 BARDEIOV , ALEBO , TETER GALTAR,

KOMENSKEHO 34 ; O35 01 DARDEIOV
=W Ty R STV

Chcete se dobfe naucdit
zak lady BRSICU?

Mabizim vyzkouseny program:
"BASIC PRO SAMODUKY ™,
d ktery vadm nahraji na vasi
kazetu a pofLlu i s manuidtenm
Za 40,-Kis +postovné.

CiFekx

HEEMHATE TR EIE R
iNabiZim hry a programy
fna ZX Spectrum a Didaktik.]
 Seznam a inf. zaslu ra

|1 ®és znamku.

lityurfova as4

INZERCIA

II SPECTRUN+ 272748 KB,LEC RL'H
1.6 i SPECTRUM ROM (0.5. CP/M)

PRISLUSENSTUT - UNTUERZALNT INTER -
FACE , TISKARNA ET100 , J0YSTICK LI

!I':.P'HiIJHH E‘DHHF\' ':lJI“_l'LIFIF‘E I F‘HGG
REHY POD CP /M lTUHﬂ”ﬂﬁrLHL)UDPE-
STAR HBASIC ;DBASE ;Ci': . )

*J"PUKULI.[ PDKFGEILEHQ T FiCFITEL.

NIKA - DOPORUCTE SYYM PRATELUH
f‘tl‘-!"f Di E Dl'JHlJD‘r’..

D T EUGHﬁNEK unsnsxnanunsu
,-nn.Luﬂnﬁuuzcz 76326 ,0KR. ZL

___

Z  NEVITE ST RADY?
POTREBUJETE  POMOC?

o BRATTE 5E W

Z|
X
S
=
&
& C
-
U
M

7

[ -

SOF TWHRRE ELUEf.

pnosnnnv HANUALY
PORADENSTUI

hiebence 28 USTI n/L 400 @3

POZOR! PUOZOKR!

vihér her let 87-89
cena 4 § Kés

RERD HEARD ,ROBOCOP ,BRATMAN 3
LICENCE TO KILL ,HIGH STEEL
THE UNTOUCHRBLES ,SILKWUORM
NINJA COMMANDO,TASK FORCE
CHRSE H.@. (C8) , XENON (aJ)
RADIN BARTA, n. SVOBODY 6

735 82 STARY BOHNUNIN

SEZNAM ZA ZNAMKU

FIFO - First In First Out - Didaktik Gama a Sindalrn‘nagam
Fﬂﬁﬂw Zyclen. Vot ﬁm::z‘;}w% Srcrofen
ymnm - Iﬂ

16.3.1990.
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. Tetris (Ml
.Exolon { P’r
_Action Force 2 M)'LTO N BRADLEY )
. Green Beret (va AGINE)
.R-Type (ELECTRIC DREAMS)
? Sd!}(}teur 2 (DUPEI L)
9 Rambo 3 (OCEAN)
10. Running Man (GRANDSLAM )
ii. Target Renegade (IMAGINE)
iZ. Indiana Jones 3 (US. UULD!
13 Tomahawk (DIGITAL INTEG.)
i “ est Bdﬂh (SPAIN)

e Hon “nifffﬁ}br” R
e -L

AT

@ 984 1.5
BLL BIEHTS RESERIED.
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